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GRAVIMORPH(重力 によって動 く造形)
樋 ロ ー・成
《GRAVIMORPHの作品群 〉
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※第22回 毎 日 ・DAS学 生 デザイン賞コンペ
に おいてグランプリ「金の卵J賞を受賞 した
GRAVIMORPHの作 品群
第22回 毎 日 ・DAS学 生 デ ザ イ ン賞 の コ ンペ にお い て,グ ラ ンプ リの
「金 の卵 」賞 の受賞 が決 ま った後,『 デザイ ン理論』 の編集委員 会 よ り,受 賞
した作品 について紙上発 表す る機会 を頂 い たので,受 賞 した作品 の中か ら幾 つ
か を選 んで まとめる。
わ た しが今 回 のコ ンペ に出品 した作 品 は,大 阪教 育大学大学院 において制作
したGRAVIMORPH(重 力 によって動 く造形)の 作品群21種 類41点 で ある。
このGRAVIMORPHの 制作 の主題 は,物(の 形 態)の 動 的な特性 を探 り出す
こ とである。 また個 々の作品 は,電 気 の力 や磁力 を用 いて人が物 に動 きを与 え
るので はな く,単 に物 が転が り回転 す る素朴 な動 きを作品化 した もので ある。
以下 は,物(の 形 態)の 動的 な特性 を探 り出すた めに,こ れ まで にわ た しが
実際 に行 った2つ の過程 を簡単 に まとめ た もので ある。
〔1〕わた しがGRAVIMORPHの 作品 を制 作 してい くようにな ったの は,あ
る とき手 元 にあった アク リル製 のパイプ と円錐 形 を した木 を組 み合 わせ た とき
に始 まる。 なにげな く手 に取 った木 をパ イプの中 に入 れてか らそれ を転が して
み ると,木 がパ イプ の中を移動 してい くとい うこ とが確 かめ られたので ある。
..
その後,木 の形態を円錐形から連球に変えてGRAVIMORPHの作品4種 類 を
制作するに至った。
bJOINTSPHERESI,2,3,4,
初 めて この4種 類 の作 品 を制作 してか ら,わ た しは物(の 形態)と 物(の 形
態)と の関係 に よって引 き起 こされ る動 きの面 白さに興味 を持 った。
〔2〕連球 を用 い て幾 つかのGRAVIMORPHの 作 品 を制作 して きた ある とき、
わた しは連求 で はない形態 の動的 な特性 を探 りたい と思 った。 そ こで まず手元
にあ るい ろい ろな物 と物 とを組 み合 わせてみ る ことか ら始 めた。 その うち にわ
た しは,円 柱形 の木 を坂 の上 で斜 めに転 が して みたのであ る。 そ して何 度 も繰
り返 し転が してい るうちに,端 まで きた木 の一部分 を指 で押 して みた。 す る と,
円柱形 の木 は向 きを変 えて再 び坂 を斜 めに転 が ってい くとい うこ とが確 か め ら
れたので ある。
この円柱形 の木 の動 きを見 てわ た しは,指 で押 さえ ることな くこの動 きを再
現 させ るこ とが で きないか と考 えた。 そ こで まず,坂 の端 に壁 を作 り円柱形 の
木 を転 が して みたが,木 は壁 の ところで止 まって しまったので ある。 しか し,
木 を何度 も繰 り返 し転 が してい るうちに,木 の形態が 円柱形 で はな く紡錘 形で
あれば壁 に当 たった と きに向 きを変 えるので はないか と思 い,実 際 に試 してみ
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た。 す る と,予 想 した ような動 きが確 かめ られ たので ある。
そ して この動 きを繰 り返 し確か めた後,SPINDLE1,2,と い う2つ の作
品 を制作 するに至 った。下 の写真 は,SPINDLE2の 作 品にお いて,紡 錘形 の
木 が坂 を転 が り降 りてい く動 きを撮 った もので ある。
ここで は,コ ンペ に出品 したGRAVIMORPHの 全作 品 につ いてま とめ るこ
とはで きないが,以 上 の2つ の例 にある ように 「物(の 形態)の 動的 な特性 を
探 り出す過程 」 と,「探 り出 した動的 な特 性 を作 品化 す る過程」 とい う2つ の
過程 を経 て,わ た しはGRAVIMORPHの 全作品 を制作 して きた。
これ まで の よ うに,GRAVIMORPHの 作 品 を制作 す る過程 におい て,物
‐ioi‐
(の形 態)の 動 的な特性 を継続 して探 り出 して くる と,形 ・ヴ ォ リューム ・構
造 といった物体 その ものの造形 の あ り方 で はな く,造 形活動 にお いて,物 体 と
物体 との関係が 生み出す"動 き"と い う物 質的で はない事柄 が問題 にな る とい
う点 に気 付 いた。
また,こ の"動 き"を 問題 とす る場合,物(の 形態)の 動 的な特性 をイ メー
ジによって探 り出す ことは大変難 しい。 しか し,わ た しがGRAVIMORPHの
制 作過 程 で行 って きた よ うに,"動 き"を 探 索 す る とい う手 法 は,物(の 形
態)の 動 的 な特性 を探 る場合 に は有効 であ る と考 えられる。 さらに,こ の探 索
的 な手法 を可能 にしたのは,先 の2つ の例 に もあるよ うに,物 と物 とを組 み合
わせ た り操作す るとい った構成 的 な手法 であ った と考 え られ るので ある。
(本作 品は第31回 大会 にお ける パ ネル 発表 をさらに発展させたものである。)
(ひぐち ・か ずな り 大阪保育 学院)
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